Program PAMATUJ https://youtu.be/iMdnBOLPOGU

1. Priprav si scénu s péti predméty — pro zacatek si dej stejné jako na obrazku

2. Prenes do programu a pfidej napis:

PO DOBU 10 VTERIN SE DIVEJ NA OBRAZKY A SNAZ SI JE ZAPAMATOVAT VE SPRAVNEM
PORADI

3. Programovani:
a. Program ¢eka 10 s (10 000 ms)
b. Smaze se obrazovka a objevi se napis

VYBER Z BANKY PREDMETY, KTERE SE NA OBRAZOVCE OBJEVILY

c. Odradkujeme 3 radky
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d. Otevie se moznost pro vybér pfedmétu (,,klik pravym tlacitkem a Uchopit)
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po kliknuti na pfedmét se tento objevi na obrazovce
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vybany predmét se uloZi do proménné - ‘ vybrany pfedmét se zobrazi na obrazovku
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‘ za pfedmétem bude prazdné politke



https://youtu.be/iMdnB9LP0GU

e. Zopakujeme celkem 5x (pokazdé musi byt jind proménna)

f. Pokud hra¢ uhodne v8ech 5 predmétl VE SPRAVNEM PORADI, objevi se
vysledek hry:

VYBER Z BANKY PREDMETY, KTERE SE NA OBRAZOVCE OBJEVILY
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VIiTEJ MEZI VYVOLENYMI KLUBU MENZA
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g. POZOR - ¢isla za proménnymi jsou ¢isla pfislusnych pfedmétd v bance!!
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h. Pokud hra¢ neuhodne vSech 5 predmétl — hlaska o nelispéchu
VYBER Z BANKY PREDMETY, KTERE SE NA OBRAZOVCE OBJEVILY
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Varianty hry:

e Pridejvice predméta (hlidej si Cisla)

e Uprav hru pro nahodné predmeéty — pozor, které si vyberes§,(doporuceni 2 -73)
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Uprav hru tak, abys pouzil POLE! - zde je velice vhodné pole pouzivat
NAPLN POLE pro zadané predméty

Porovnavej - zde je jen ¢ast kodu
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